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A PESQUISA-DESIGN FORMAÇÃO COMO METODOLOGIA DE 
PRODUÇÃO DE REA 
Resumo 
Esse artigo apresenta a pesquisa-design formação como metodologia que foi produzida 
a partir de uma pesquisa de doutorado com o objetivo de sistematizar a produção de 
Recursos Digitais Abertos (REA) no ciberespaço. A pesquisa-design (Gravemeijer & 
Cobb, 2006; Ramos & Struchiber, 2008) foi pensada em ser articulada com a pesquisa-
formação na cibercultura (Santos, 2014) para aliarmos docência e aprendizagem com 
uma preocupação epistemológica sem esquecer dos processos de ensino e 
aprendizagem. A primeira se preocupa com a construção de artefatos digitais que 
suportem e potencializem a aprendizagem dos alunos e a segunda, trata da pesquisa 
na docência produzindo dispositivos no contexto das tecnologias digitais conectadas no 
ciberespaço. O seu método é aberto e é construído pelos praticantes na experiência 
formativa com o digital em rede. Essa pesquisa revelou alguns achados nas dimensões 
referente ao design como produto e processo, método e atos de currículo, que têm a 
intenção de contribuir para: a) a sistematização de processos de ensino e 
aprendizagem, promovendo a produção de artefatos digitais abertos por professores e 
alunos; b) o design estrutural e proposicional das atividades pedagógicas; c) a formação 
de sujeitos-autores na cibercultura. Portanto, esta pesquisa contribuiu para a 
autorização e autonomização dos praticantes culturais através da metodologia 
pesquisa-design formação bem como a disponibilização de materiais digitais abertos na 
cibercultura.  
Palavras-chave: Recursos Educacionais Abertos. Pesquisa-design formação. 
Professor-autor. Cibercultura 
Abstract  
This article presents the design-research formation as a methodology that was produced 
from a doctoral research in order to systematize the Open Digital Resources (OER) 
construction in cyberspace. The design-research (Gravemeijer & Cobb, 2006; Ramos & 
Struchiner, 2008) was thought to be linked with the formation-research in cyberculture 
(Santos, 2014) for allying teaching and learning with an epistemological concern without 
forgetting the teaching and learning processes. The first one is concerned with the 
construction of digital artifacts that support and leverage the learning of students and the 
second one deals with the research in producing teaching devices in the context of digital 
technologies connected in cyberspace. It is an open-method and is built by practitioners 
in the formative experience with the digital network. This study revealed some findings 
in the dimensions related to the design as product and process, method and curriculum 
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acts which are intended to contribute to: a) the systematization of teaching and learning 
processes, promoting the production of open digital artifacts by teachers and students; 
b) the structural and propositional design of educational activities; c) the formation of 
subject-authorship in cyberspace. Therefore, this research contributed to the 
authorization and empowerment of cultural practitioners through research-design 
formation methodology and the provision of open digital materials in cyberculture. 
 




A partir da bricolagem entre a pesquisa-design e a pesquisa-formação na cibercultura 
surge a proposta metodológica pesquisa-design formação. Essa metodologia alia 
questões relacionadas à formação dos praticantes culturais com objetivo de alcançar a 
autonomização e autorização (Josso, 2002) com um método que operacionaliza a 
construção de conhecimento a partir da produção de Recursos Educacionais Abertos 
(REA). Um dispositivo foi criado para sustentar o processo de arquitetar interfaces 
comunicacionais e de conteúdo aliados às proposições de situações de ensino e 
aprendizagem em plataformas digitais da Web 2.0, com vistas à produção de autorias 
discentes e docentes para uso, reuso, compartilhamento e remixagem na web. O design 
interativo aberto foi inspirado nos conceitos de design interativo (Santos & Silva, 2009) 
e de abertura (Amiel, 2012), sendo o primeiro muito utilizado na educação online e o 
segundo nas práticas educacionais abertas (PEA). 
As PEA emergiram com a intensificação do movimento de software livre, onde várias 
instituições educacionais internacionais começaram a oferecer livre acesso a conteúdos 
abertos de cursos de graduação e pós-graduação para a comunidade acadêmica em 
geral. Esses conteúdos foram denominados como REA que podem ser materiais digitais 
de aprendizagem de cursos, planos de aulas, vídeos, imagens, livros dentre outros. Eles 
contribuem para uma educação mais acessível a todos, baixando os custos no que diz 
respeito a compra de materiais didático impressos sob licença com propriedade autoral 
e, principalmente, promovem a autoria docente a partir do (re) uso e remixagem dos 
REA.  
Recursos Educacionais Abertos: um movimento que emerge do social na 
cibercultura 
Em 2002 foi criado o projeto OpenCourseWare (OCW) pelo Instituto de Tecnologia de 
Massachusets (MIT) com o objetivo de oferecer materiais digitais com livre acesso para 
a comunidade em geral. Nesse mesmo ano, a UNESCO (United Nations Educational 
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Scientific and Cultural Organization) cunhou o termo “Open Educational Resources” 
(OER), traduzido como “Recursos Educacionais Abertos” (REA), no “Forum on the 
Impact of Open Courseware for Higher Education in Developing Countries.”  
Neste fórum, os participantes definiram os REA como materiais digitais oferecidos de 
forma livre e aberta para professores, estudantes e a comunidade acadêmica em geral 
para uso, remixagem e compartilhamento na docência, aprendizagem e pesquisa. O 
objetivo era promover a produção colaborativa de “bens culturais comuns” (Amiel, 2012), 
conhecidos como commons, para toda a humanidade e torná-los disponíveis 
gratuitamente e devidamente licenciados, em prol do conhecimento globalizado e da 
redução de custos na compra de livros didáticos impressos. 
Os REA possibilitam a ampliação do acesso ao conhecimento e também fazem uso de 
licenças abertas que são incorporadas para garantir o seu reuso e a sua disseminação 
sem ter que pedir permissão ao autor ou pagar o uso de direitos autorais. As licenças 
propostas pela Creative Commons (CC), podem ser utilizadas para licenciamento de 
diversos tipos de conteúdos abertos, pois facilitam a sua reapropriação, garantindo a 
propriedade intelectual e criativa do autor de forma legal. Também podem ser 
construídos em aplicativos preferencialmente gratuitos e disponibilizados em interfaces 
da Web 2.0, como por exemplo, Wikimedia, Flickr, Instagram, YouTube e Moodle.  
Assim, os REA são um fenômeno da cibercultura (Santos, 2010) quando conteúdos 
midiáticos hidridizados ou não são disponibilizados em um espaçotempo de 
aprendizagem com o intuito de potencializar a liberdade ao acesso, a remixagem, o 
compartilhamento e a colaboração em prol da melhoria e customização contínua dos 
mesmos. Em suma, o termo REA abrange todo e qualquer artefato digital livre e aberto 
registrado com uma licença aberta que permita a sua cópia, compartilhamento e 
remixagem (filosofia copyleft). 
Inspirada pela licença GNU (General Public License) criada pela Free Software 
Foundation, emerge em 2001 a Creative Commons. A Creative Commons (CC) é uma 
organização sem fins lucrativos que foi fundada em 2001 por Larry Lessig da Stanford 
University, tendo como objetivo oferecer licenças abertas de maneira simples e rápida 
para obras digitais. As licenças CC evitam a aplicação das restrições impostas pelos 
direitos autorais (copyright), focando em vários níveis de permissões. Isso significa que 
as licenças CC estão sustentadas nas leis internacionais de propriedade intelectual. 
O licenciamento em CC garante ao autor o direito autoral e a obtenção de créditos pelas 
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Produção de REA em ambiências online 
O design de uma atividade pedagógica envolve elementos estruturantes de construção 
do conhecimento: o planejamento, a produção e a operatividade de conteúdos de 
situações de aprendizagem (Silva, 2010). Durante a elaboração das situações de ensino 
e aprendizagem, vários professores criam e desenvolvem atos de currículo e materiais 
pedagógicos para serem aplicados em um determinado contexto.  
Na educação online, as práticas pedagógicas são estruturadas em plataformas da Web 
2.0 desenvolvidas especificamente para atender às necessidades educacionais, como 
por exemplo, o ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Moodle. Dotado de interfaces 
de comunicação assíncronas (ex: fórum, glossário, wiki, diário) e síncrona (ex: chat) e 
interfaces de conteúdo, este favorece a descentralização e o compartilhamento de 
informações se configurando um ambiente de pedagógico. Segundo Silva (2010), as 
interfaces de conteúdo possibilitam a produção, a disponibilização e o compartilhamento 
dos materiais digitais em vários formatos e linguagens (ex: texto, imagem, áudio, vídeo). 
As interfaces de comunicação são destinadas a interatividade entre os participantes. 
A sua predominância em salas virtuais é decorrente da sua consolidação como um 
ambiente estável, seguro e de fácil de manipulação. Não é necessário conhecer técnicas 
de programação para elaborar um curso, mas sim conhecer as suas diversas 
funcionalidade e recursos. Assim, os ambientes de aprendizagem nos cotidianos, são 
espaços abertos e flexíveis onde todos os participantes podem contribuir no seu design 
e na sua dinâmica curricular (Santos, 2006).  
Com a intensificação da participação do social nas interfaces da Web 2.0 para a criação 
colaborativa de informação e conhecimento (Santos, 2010), os AVA estão deixando de 
ser a centralidade como design estruturante de processos de ensino e aprendizagem, 
dando espaço aos softwares sociais, como por exemplo, o Facebook. De acordo com 
Okada et al. (2012), as mídias sociais proporcionam espaços fecundos para inovação 
nas estratégias pedagógicas e metodológicas de produção, compartilhamento, reuso e 
remixagem de REA, favorecendo a aprendizagem colaborativa aberta. O reuso é uma 
característica essencial para o design de REA o qual possibilita a reprodução e a 
adaptação em vários formatos, formas e contextos (Openlearn works, 2010). 
Portanto, para promover a reutilização de materiais é necessário que a filosofia da 
abertura esteja presente desde a sua concepção, sendo necessário desenvolver 
processos para a pesquisa, criação, adaptação, entrega e compartilhamento dos 
mesmos. Interfaces de desenvolvimento também devem ser fáceis e eficientes na sua 
utilização para a promoção da cultura do reuso. 
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Design interativo aberto como ato de currículo na pesquisa-design formação 
Um novo dispositivo foi criado para contribuir na formação de professores para design 
de autorias digitais abertas: design interativo aberto. O design interativo aberto tem 
como objetivo construir REA juntamente com os praticantes culturais à medida que as 
suas produções - textos, imagens, vídeos, mapas, gráficos, apresentações, cursos, 
dentre outros – vão sendo criadas, mapeadas e licenciadas em CC nas interfaces da 
Web 2.0. 
Para tanto, nos inspiramos no Ciclo Iterativo de Learning Design (Assis, 2011) para a 
elaboração de atos de currículo que propulsionem a autoria de materiais digitais abertos 
para compartilhamento, (re) uso e remixagem por futuros docentes em uma dinâmica 
iterativa e reflexiva. Iterativa porque as fases dos microciclos se repetem a partir de um 
fluxo de atividades; reflexiva porque a cada ciclo, é realizada uma análise retrospectiva 
das atividades pedagógicas realizadas.  
Como dispositivos de suporte dessa pesquisa foram adotadas e acionadas diversas 
interfaces digitais disponíveis na Web 2.0 com o objetivo de proporcionar uma 
experimentação prático-pedagógica das potencialidades de cada uma para a inspiração 
de novos usos ou invenções. Também foi necessário adotar plataformas que 
fornecessem um espaço interativo aberto para proposição de atividades de pesquisa, 
compartilhamento de produções intelectuais e a colaboração entre os praticantes 
culturais. As ambiências online foram adotadas e customizadas de acordo com os atos 
de currículos planejados. 
Nos ciclos iterativos da pesquisa-design formação a primeira fase de design é 
responsável por iniciar os microciclos. Nesse primeiro design que chamaremos de 
principal, os objetivos são identificados entre pares docentes juntamente com os 
referenciais teóricos que servirão de base conceitual para uma determinada disciplina a 
fim de elaborar uma estrutura inicial do planejamento da mesma. A partir dessa 
estrutura, os dispositivos técnicos/tecnológicos são pensados em sintonia com os atos 
de currículo e a base teórica adotada. É nesse momento que o desenho didático é 
elaborado pelos docentes em uma plataforma digital escolhida, de preferência aberta 
para contemplar um dos princípios do design interativo aberto.  
Dessa forma, algumas situações de ensino e aprendizagem são arquitetadas e 
implementadas tendo como apoio as interfaces de comunicação e de conteúdo 
oferecidas, geralmente, pelos Ambientes Virtuais de Aprendizagem. O design inicial 
tende a sofrer constantes revisões e adequações conforme a evolução dos ciclos 
iterativos ao longo do tempo. Assim, cada microciclo percorre as seguintes fases: (1) 
design, (2) implementação, (3) análise e (4) redesign (não é obrigatória). 
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Na primeira fase (design), o planejamento de atos de currículo é refinado a cada ciclo, 
podendo demandar alterações nas plataformas da Web 2.0 e/ou nas suas interfaces de 
comunicação e de conteúdo. É na segunda fase (implementação) do ciclo iterativo que 
os atos de currículo pensados são colocados em prática. Conforme as interações entre 
os praticantes (professores e alunos) vão se estabelecendo, tanto os atos de currículo 
quanto as interfaces e suas plataformas poderão sofrer alterações. Ressaltamos que 
todas as produções dos praticantes são licenciadas em CC e compartilhadas no 
ciberespaço. Na penúltima fase (análise), as produções (narrativas, imagens, vídeos, 
textos) dos praticantes são analisadas e interpretadas por todos envolvidos na pesquisa-
formação.  
Nesse momento, alguns achados da pesquisa são identificados, servindo como insumos 
para a revisão e/ou alteração das situações de ensino e aprendizagem bem como os 
dispositivos tecnológicos adotados em um determinado momento. O redesign ocorre 
entre as fases do ciclo. São modificações que podem afetar o planejamento estrutural 
da disciplina e no design dos ciclos iterativos. Assim, para cada atividade diária, todas 
as fases interagem entre si durante o ciclo, propiciando uma autonomia maior ao 
docente para (re) inventar e arquitetar novos percursos. O conjunto desses microciclos 
forma um macrociclo que sintetiza toda pesquisa. Os ciclos são conduzidos e mediados 
pelo docente a partir de seus atos de currículos. 
Portanto, o microciclo anterior demanda alterações e/ou adequações no design 
posterior a partir dos resultados da análise de cada um. Na pesquisa-design formação, 
o professor se forma ao formar os seus alunos. Essa relação recursiva traz uma visão 
solidária e implicada entre todos os praticantes onde todos são atores e autores da 
pesquisa. 
Essa pesquisa revelou alguns “achados” que contribuem para a docência e 
aprendizagem com vistas a formação de professores-autores na cibercultura nas 




 Ambiências online são espaços fecundos à autoria e licenciamento aberto; 
 Os atos de currículo foram criados conforme os resultados das análises dos 
microciclos iterativos; 
 Design interativo aberto como processo de arquitetar interfaces comunicacionais 
e de conteúdo em plataformas da Web 2.0; 
 A base teórica de um experimento é de natureza cíclica, pois as análises 
retrospectivas subsequentes constituem macrociclos de design onde a 
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negatricidade de alguns alunos poderá gerar novas necessidades, mudando o 
ciclo de atividades previamente planejadas. 
Como Produto 
 Os artefatos digitais abertos foram construídos a partir de oficinas técnicas e 
inspirações teórico-metodológicas que promovam a colaboração e o 
compartilhamento com licenças CC em interfaces da Web 2.0;  
 A interdisciplinaridade contribui para a produção de materiais digitais abertos de 
qualidade; 
 Design interativo aberto como promovedor da estrutura do espaço virtual (AVA, 
software social, blogs, wikis, lista de discussão); 
Dimensão: Método 
 A pesquisa-design formação como processo estruturante para formação de 
sujeitos-autores na cibercultura; 
 Os conteúdos teóricos servem como pilares importantes para instaurar a 
inteligibilidade dos atos de currículos formativos; 
 A instauração de um ambiente democrático e dialógico promove a construção 
criativa do conhecimento;  
 As imagens e narrativas propiciam a compreensão do conhecimento complexo 
a partir da abertura de um espaço para discussão; 
 
Dimensão: Atos de currículo 
 Design interativo aberto como ato de currículo da pesquisa-design formação; 
 As dinâmicas em grupo presenciais são promovedoras de socialização entre os 
participantes e, consequentemente o alcance de pertencimento ao grupo; 
 As atividades avaliativas promovem o interesse e o empenho dos alunos em sua 
realização; 
 As práticas pedagógicas emancipatórias com temas dos cotidianos envolvendo 
artefatos digitais (imagens, vídeos, músicas, apresentações) servem como 
inspiração generativa de outras práticas. 
 
Os achados de cada dimensão se configuram como princípios de design que ajudam a 
orientar os docentes a construir ou customizar ambiências para promover a produção 
de materiais digitais abertos com os seus alunos e compartilhá-los no ciberespaço. A 
formação de professores-autores na cibercultura poderá ser propiciada a partir do 
acionamento de múltiplos letramentos nas plataformas online em consonância com os 
atos de currículos planejados dinamicamente. Com isso, a pesquisa-design formação 
contribui para o empoderamento docente e discente em virtude de processos de ensino 
e aprendizagem formativos que são elaborados ou modificados conforme os resultados 
de cada ciclo iterativo.  
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Considerações finais 
A pesquisa-design formação, como método e o design interativo aberto como dispositivo 
foram criados com o objetivo de sistematizar o processo de construção e implementação 
de atos de currículos e arquitetar percursos abertos em plataformas da Web 2.0. 
A metodologia proposta, pesquisa-design formação, parte da bricolagem da pesquisa-
formação multirreferencial na cibercultura com a pesquisa-design, para sistematizar os 
processos de produção de REA em ambientes virtuais no ciberespaço. Embora o 
método promova uma construção democrática de conteúdos educacionais no que diz 
respeito à escolha da linguagem (ex: vídeo, HQ, texto, apresentação, imagem, som), 
ele é sustentado e mediado pelos atos de currículos pensados pelo professor-
pesquisador.  
Para tanto, são necessários saberes específicos para a manipulação e customização 
de dispositivos que promovam a construção de processos/produtos pelos próprios 
praticantes. O tempo também é um desafio a ser pensado, pois a formação é um 
processo individual e subjetivo, sendo necessário uma reavaliação do conteúdo 
programático juntamente com os atos de currículo que serão adotados e os resultados 
esperados no que diz respeito à construção autônoma do ser. 
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